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1. Introduccion

En este trabajo se va a realizar un analisis de los videojuegos Return of the Obra Dinn
(Lucas Pope, 2018) y Dredge (Black Salt Games, 2023) desde la perspectiva del disefio
orientado al sistema ludico y al mundo ludoficcional. Posteriormente, se propondra una

modificacién de algunos de sus elementos para generar una experiencia ludica distinta.

Antes de entrar en materia, cabe mencionar las similitudes entre ambas propuestas a nivel
narrativo, puesto que ambas presentan un personaje auténomo (Planells, 2015, pag.
232-233) a control del jugador, una ambientacién histdrica en un entorno maritimo vy las
dos obras aspiran a inferir una sensaciéon de misterio, casi terror césmico a quienes las
experimentan. En este sentido, la motivacion principal que vertebra la accién del jugador en

ambos juegos se podria sintetizar en los verbos “investigar” y “explorar”.

Por ultimo, mencionar que los videojuegos, especialmente Dredge, van a ser analizados sin
expansiones y con spoilers. También matizar que en este trabajo se diferencia el significado
de la palabra narrativa del de narracion o historia, siendo la primera el acto de comunicary

la segunda el contenido semdantico de la misma (Gémez, en Kanki Podcast, 2024).
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2. Analisis del sistema ludico

2.1. Modelo MDA en Return of the Obra Dinn

Comenzando por las mecanicas, Return of the Obra Dinn se basa en la exploracién y
deduccién a partir del uso de un reloj magico que permite visualizar los momentos finales
de la tripulacion. Esta mecdnica, bautizada como Memento Mortem, permite al jugador
explorar la escena para descubrir los detalles. Esta escena con el tiempo detenido siempre
viene introducida por un contexto sonoro y a veces de didlogo que da indicios de los

momentos anteriores a la muerte.

Reloj del Memento Mortem

Posteriormente, se muestra en el diario la escena descubierta, incluyendo: capitulo al que
pertenece (con el objeto clave y la ubicacién del barco en el suceso), fotografia de la

victima, didlogo previo, ubicacidn del cadaver y personas que presenciaron su muerte.

El videojuego implementa un sistema de prevencion de errores que busca evitar la
frustracion del jugador, desdibujando el rostro de los personajes sobre los cuales aun no se
ha revelado suficiente informacion. Ademas, advierte que intentar descubrir la identidad de
un fallecido mediante prueba y error en la lista de pasajeros resultara infructuoso.
Asimismo, se sefiala la dificultad de determinar el destino de ciertos personajes,
incentivando al jugador a resolver primero los casos mas sencillos para obtener el contexto

necesario que facilite la identificacién de los mas complejos.
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También incorpora una mecanica que, al hacer zoom sobre un personaje, muestra su
posicién en la imagen general al inicio del diario, donde se representa a toda la tripulacion y
los pasajeros. Esta imagen funciona como un medio de referencia al que se puede recurrir

al intentar determinar la identidad y el rol de un personaje mediante inspeccidn visual.

Al finalizar la observacién de un Memento Mortem, se permite permanecer en la escena e
interactuar con el diario tanto como sea necesario, hasta que se decida salir a través de la
puerta del espacio etéreo. Este proceso desbloquea, de manera bastante lineal, la siguiente

seccioén del barco, permitiendo avanzar en la investigacion.

Por ultimo, el juego incorpora una mecanica que permite pasar de un Memento Mortem a
otro al investigar la muerte de un personaje que fallecié en el mismo instante mediante un
rastro de particulas que conduce hasta el cadaver correspondiente. A nivel sistémico, esto
genera una dinamica que guia al jugador hacia una nueva ubicacién del barco, evitando que
se desoriente. Ademas, sirve como un recurso narrativo para situar en el presente diegético
(Planells, 2015, pag. 210) de la investigadora los cuerpos de personajes que, en su

momento, pudieron haber encontrado la muerte en un lugar distinto a la embarcacion.

Rastro de particulas
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Siguiendo con las dindamicas, el uso de las animaciones de la mano y efectos visuales de
particulas dan feedback al jugador para saber qué elementos son interactuables. Toda
informacion que el jugador recoge y que es mostrada en el diario de investigacidon conforma
la mecdnica clave del videojuego, exponiendo un rompecabezas en el que se debe hacer
confluir distintos elementos relativos a la muerte de los personajes para que su sino sea

averiguado.

En cuanto a la estética, esta la podriamos clasificar en la categoria del descubrimiento
(Planells, 2015, pdg. 171-173) y de la fantasia (Planells, 2015, pdg. 156-157). Pese a que se
podria argumentar que entra en la categoria de narrativa en lugar de la de fantasia, su
naturalidad fragmentada y carencia de arcos dramaticos bien definidos hace que la
interpretacién detectivesca prime sobre el desarrollo de una historia concreta. Mas
concretamente, la sensacion de ardua investigacion que pretende evocar radica en la
inmensa cantidad de posibilidades disponibles, la mayoria de las cuales funcionan como
elementos de distracciéon para impedir la resolucién por “fuerza bruta”. Aunque este
enfoque es comprensible, conlleva que muchas muertes deban deducirse por descarte,
requiriendo una gran atencidn al detalle y un alto nivel de elucubracién, lo que se aleja de
una experiencia de investigacion lineal centrada en la resolucidn directa de los Memento
Mortem. No obstante, el hecho de que ningun evento tenga una delimitacion temporal, es
decir, que no existan scripted events, refuerza la sensacion de control para el jugador, quien
dispone de todo el tiempo que considere necesario para resolver el caso. Una vez mas, las

piezas estan ahi; solo es cuestién de encajarlas.
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2.2. Modelo MDA en Dredge

La mecanica principal de Dredge involucra la pesca y exploracion combinada con la gestion
de recursos y habilidades. Por un lado, la mecanica del tiempo avanza con acciones como
mover el barco o pescar, funcionando como un incentivo para que el jugador participe en el
minijuego de pesca, presionando las zonas verdes para acelerar el proceso o limitando su
radio de exploracién. Por otro lado, la mecdnica de puzle en la bodega establece una
interrelacién entre la captura de peces y objetos, su venta en puerto y la mejora del barco.
A esto se suma el “limitador espacial” impuesto por la capacidad de la bodega y el
“limitador temporal” representado por el peligro de la noche, lo que refuerza las razones

por las cuales el jugador querria regresar a tierra firme.

Mecanica de tiempo y pesca

A nivel sistémico dindmico, el jugador evita asumir el peligro nocturno, ya que conlleva el
riesgo de dafos en el casco del barco, lo que podria resultar en la pérdida de cargamento e
incluso en el fracaso de la partida. No obstante, el juego introduce diversos incentivos a lo
largo de la experiencia para que el jugador deba enfrentarse a este riesgo. Entre ellos,
destacan las aberraciones de criaturas, que representan un botin de mayor valor,

generando asi un dilema estratégico entre la seguridad y la recompensa.
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En cuanto a las estéticas, los propios creadores del juego mencionan en una entrevista en
el canal Noclip que su proyecto se enfoca en generar tension en lugar de sustos repentinos
(Joel Mason, en Noclip, 2024). “El didlogo siniestro, los espejos rotos y el contraste entre el
dia y la noche contribuyen a la atmdsfera espeluznante” (Joel Mason, en Noclip, 2024).
Ademas, en un inicio, también se considerd evitar posicionar al jugador en el mapa para
aumentar la sensacién de desorientacién, pero el playtesting reveld que esto resultaba

excesivamente frustrante.

Académicamente, esta experiencia se podria clasificar en las mismas categorias que Return
of the Obra Dinn: descubrimiento y fantasia. En este caso si que se percibe con mayor
presencia una estética narrativa, puesto que la historia es mas explicita, pero, dado que no
es la piedra angular alrededor la cual radica la experiencia, no se ha considerado una

estética catalogable para este apartado.

3. Analisis del Mundo Ludoficcional

3.1. Las dimensiones de Return of the Obra Dinn

En la dimension material, Return of the Obra Dinn se estructura sobre la base de personajes
ya fallecidos, con acciones transitivas, como la interaccién con los recuerdos, e
intransitivas, como la reflexion sobre las pistas (Planells, 2015, pag. 245). Segun explica su
desarrollador en una entrevista para el medio La Playade, la idea de que la investigadora de
seguros sea alguien que no busca comprender el "big picture", sino centrarse en los
tripulantes del navio, le parecié una decisién ideal para establecer un objetivo claro al
jugador, determinando asi las mecanicas del videojuego. Su intencién era narrar una
historia humana en un mundo multipersonal (Planells, 2015, pag. 234), centrada en las
relaciones de los personajes fallecidos, en lugar de desarrollar un relato basado en hechos
fantasticos. Ademas, esta concepcién del personaje investigador fue clave para la
construcciéon de la narrativa y la atmdsfera del juego, donde la historia general no es el fin

en si mismo, sino un medio para conocer a los personajes.
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Introduccidn del juego al personaje

A nivel formal, Return of the Obra Dinn emplea un lenguaje visual monocromatico pixelado,
evocando la estética de un archivo histérico y reforzando la sensacion de misterio.
Curiosamente, lo primero que surgié en la ideacion del juego fue su estilo visual (Pope, en
La Playade, 2019) y después su género. No es de extrafiar, puesto que la indefinicion del
pixel (Adrian Suarez, en Nuevebits, 2021) genera ausencia de detalles en las imagenes vy la
ambientacion, permitiendo que el jugador complete mentalmente los espacios vacios y
participe activamente en la reconstruccién de la historia. Este es uno de los aspectos de los
gue Lucas Pope se siente mas orgulloso; haber logrado generar un vinculo emocional entre
los jugadores y los personajes, partiendo de elementos tan simples como una fotografia y

una tarea.

A nivel sonoro cuenta con una banda sonora exquisita que varia dependiendo de la muerte
gue se estd presentando. Este enfoque refuerza la experiencia del jugador, ya que es él
quien determina el ritmo y el orden en que se descubren los Memento Mortem. Ademas,
este modo de presentar la musica contribuye a que cada momento se perciba como un
evento especial y mistico, enfatizado por el uso recurrente de un sonido de transicion que
representa la activacion del reloj. Asimismo, el juego emplea un leitmotiv especifico para
acompanar la revelacién de nueva informacion en el diario, reforzando la coherencia sonora

de la experiencia.
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En cuanto a la dimensién dramatica, Return of the Obra Dinn presenta una narrativa
fragmentada, en la que el jugador reconstruye los eventos a medida que avanza en la
investigacidon. La historia se desarrolla en un navio con una trama fantastica, pero su
estructura ha sido deliberadamente distorsionada, tanto en el orden en que se descubren
los eventos, que no sigue una linea cronoldgica, como en la ausencia de una introduccion
previa sobre los personajes y los elementos fantasticos que apareceran. Esta eleccidén obliga
al jugador a reconstruir la historia pieza por pieza, interpretando los acontecimientos a
partir de la observacién y la deduccidn. Se trata de una férmula de narrativa interactiva que
se ha popularizado en el medio, especialmente en los videojuegos de FromSoftware, donde

la historia se presenta de manera no lineal y se incentiva el descubrimiento activo.

En cuanto a la historia, el juego se sumerge poco a poco en un relato de terror césmico y
elementos sobrenaturales, en la que se transita desde una psicosis en alta mar hasta
eventos horripilantes protagonizados por seres de las profundidades. El creador comenté
(Pope, en Ars Technica, 2019) que, dado que las mecanicas del juego dependen
profundamente de la semantica de las palabras mostradas, el trabajo de localizacion se
convirtié en un verdadero desafio, especialmente al desarrollarse en un contexto historico y
trascontinental donde los matices del lenguaje son esenciales para descubrir los sinos de

los personajes.
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3.2. Las dimensiones de Dredge

La dimensidon material de Dredge se manifiesta como un entorno maritimo en el que se
desarrollan acciones de pesca. Desde el punto de vista de los personajes, el jugador
encarna a un pescador andénimo, cuya apariencia visual es minima y cuya biografia se
construye indirectamente a través de la exploracién y la interaccidon con otros personajes.
La definicion ficcional del protagonista, mas funcional que narrativa, se apoya en la
mecdnica de gestion de recursos y la toma de decisiones, estableciendo su motivacion
principal: sobrevivir, pagar su deuda y mejorar su embarcaciéon para expandir su
exploracion.

Enciclopedia
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Enciclopedia marina

El juego incorpora una enciclopedia marina, donde se registran todas las especies
descubiertas a lo largo de la exploracion. Esta mecanica de recoleccion y coleccionismo no
solo anade un objetivo adicional para el jugador, sino que también actda como un incentivo
para fomentar la exploracion y la experimentacion con diferentes técnicas de pesca.
Ademads, funciona como una herramienta util para despertar la curiosidad, motivando al
jugador a descubrir todas las especies disponibles y profundizar en el mundo del juego,

ampliando asi su inmersion en la experiencia.
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En el aspecto formal, Dredge se apoya un recurso filmico, en el horror sugerido, donde la
ausencia de informacién incrementa la tensién narrativa, permitiendo que la imaginacién

del jugador complete los vacios y refuerce la sensacién de inquietud.

El estilo artistico del juego surgid como resultado de las limitaciones del equipo, pero su
ejecucidn logré un equilibrio efectivo entre lo caricaturesco y la inquietud inherente a su
ambientacidn. Este contraste no solo contribuye a la identidad visual del juego, sino que
también intensifica la sensacion de lo desconocido y lo perturbador. En cuanto al disefio de
los peces, “estos se basan en especies reales que habitan en entornos similares a los biomas
del juego” (Noclip, 2024, min. 27:12). Sin embargo, las aberraciones “introducen una
dimension grotesca, lograda a través de la manipulacion de sus formas y la incorporacion
de rasgos humanos, reforzando el horror césmico y la sensacion de lo antinatural” (Noclip,

2024, min. 28:24).

A nivel sonoro, la musica que se reproduce en los poblados al atracar el barco transmite
una sensacion de tranquilidad y seguridad, contrastando con la hostilidad del mar abierto.
Estos espacios se convierten en refugios auditivos y narrativos, ofreciendo un respiro ante

la constante amenaza que acecha en alta mar.

Respecto a la dimensidon dramatica, nos podemos enfocar en la mecanica del tiempo: los
cambios de tono que esta provoca genera una estructura ritmica que refuerza la sensacion
de seguridad temporal y la tension creciente a medida que cae la noche, generando un

contraste narrativo entre la exploracion controlada y la incertidumbre de lo desconocido.

El juego emplea la segunda persona en su narracién, lo que potencia la inmersién del
jugador y matiza sus sensaciones dentro del mundo. Los estructura de los didlogos, con
personajes que se expresan de manera escueta y enigmatica, deja espacio para la
interpretacién y la imaginacidén del jugador, aunque en ocasiones se percibe una falta de
profundidad en las opciones del arbol de didlogo, lo que refuerza la sensacion de

aislamiento y desconexién con el mundo.
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Desde una perspectiva estructural, la narrativa orientada a objetos (Planells, 2015, pag.
208) se apoya en fragmentos dispersos que el jugador reconstruye de forma no lineal. Esto
se manifiesta en el uso de mensajes en botellas, que funcionan como un recurso de
narrativa ambiental y aportan contexto sobre el pasado de los eventos. Ademas, el juego
ofrece dos finales, reforzando la idea de que las decisiones del jugador y su ventana de
contexto influyen en el desenlace de la historia. De hecho, en relacién con este tema, uno
de los temas mas intrigantes es la culminacion de la relacién entre la alucinacién del

personaje y la realidad del mundo.

4} Daigual
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La relacion de la figura del Coleccionista y la del Pescador resulta representar dos
identidades de una misma persona en estado de paranoia. Esta dualidad se evidencia en la
percepcién de ciertos elementos, como la puerta del Coleccionista, que, en realidad, es un
espejo, sugiriendo que el viaje del protagonista es tanto fisico como psicolégico y que
culmina, asi, con el final de la tragedia al mdas puro estilo “lovecraftiano”,

independientemente de las decisiones que se tomen.

4. Propuestas de Modificacion
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4.1. Return of the Obra Dinn

La propuesta para variar la experiencia ludica de Return of the Obra Dinn (que no hacerla
mejor) que se presenta aqui consistiria en introducir un sistema de eventos emergentes,
alterando su MDA, haciendo que ciertos recuerdos pudieran alterarse dependiendo del
orden en el que se descubriesen. Esto generaria una experiencia de investigacion mas
flexible, dando mayor rejugabilidad y complejidad al andlisis de las pistas. Para esta
propuesta seria necesario, por lo tanto, cambiar radicalmente la manera en la que se
estructura el diario, pasando de un formato lineal preestablecido a una suerte de tablero de
investigacién en el cual el jugador podria entretejer las relaciones entre los fallecidos, los
testigos, las armas y las ubicaciones. Esta mecdnica esta presente, por ejemplo, en

videojuegos de la compafiia Frogwares, como The Sinking City.

Mecanica de detective de The Sinking City. Screenshot de 3DNews

La diferencia fundamental entre esta propuesta y la mencionada radica en su impacto en la
esfera ludoficcional; puesto que dependiendo de las elucubraciones del jugador se
generarian Mementos Mortem distintos, esto implicaria que los hechos del pasado estarian
viéndose alterados dependiendo de la construccion histérica del presente de la
investigadora. Esta alteraciéon de la linea cronoldgica de la narrativa por medio de las
decisiones del jugador se ha explorado en videojuegos como The Cosmic Wheel Sisterhood

(2023), y provocan una reflexién sobre nuestra realidad bastante profunda para el jugador.
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4.2. Dredge

Una interesante alteracion en el MDA de Dredge podria consistir en agregar un sistema de
cordura donde las decisiones del jugador afectasen a su percepcién del mundo,
determinando asi la creacién de visiones alucinatorias y de terror. Este sistema de medicidn
no tendria por qué ser explicito (como los comunmente utilizados medidores de karma),
sino que podria ser informacion incompleta (Planells, 2015, pdg. 111-112); una medida
interna del sistema de cuyas modificaciones el jugador Unicamente percibiria sus efectos.
Un ejemplo de esta tipologia de informacion aplicada a un caso similar podria ser el sistema
de lucidez de Bloodborne (2015), donde el jugador adquiere un recurso del cual desconoce

su uso pero afecta gravemente en la experiencia ludica.

“Barra de karma” de RDR2 Escena de Bloodborne que se
desbloquea con 40 de lucidez

Este anadido resulta en un impacto en el mundo ludoficcional del videojuego, ya que
acrecienta el concepto de la paranoia del personaje y no tanto la de un mundo oscuro. Esto
desembocaria, por lo tanto, en que la experiencia se sentiria mds cercana en lo dramatico a
un relato psicoldégico que fantastico. Idealmente, esto desencadenaria una reaccién en el
jugador de constante duda del mundo primario en el que se encuentra (Planells, 2015, pag.
213-216), rompiendo constantemente el “pacto de suspensién de la incredulidad” entre el
desarrollador del juego y quien lo experimenta. De esta manera, se potenciaria la
dimension psicoldogica del horror, dando mayor peso a la exploracidn nocturna y

aumentando la inmersion del jugador en Dredge.
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Games: https://www.rockstargames.com/es/reddeadredemption?2

4. FromSoftware. Bloodborne. Sony Computer Entertainment, 2015. Disponible en

PlayStation: https://www.playstation.com/es-es/games/bloodborne/
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